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Abstrak: Menurunnya tingkat pemahaman siswa terhadap materi olah raga pada masa
pandemi Covid-19 sangat besar yang ditandai dengan menurunnya rata-rata nilai siswa. Hal
tersebut diakibatkan karena kurangnya inovasi media pembelajaran pada masa pandemi saat
ini yang masih mengandalkan media presentasi yang tidak dilengkapi dengan gambaran yang
jelas, sehingga menyulitkan siswa dalam memahami materi pembelajaran terutama olah raga
yang penuh dengan materi praktikum. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau
Research and Development (R&D) yang menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu:
Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation
(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa sistem dapat
berjalan dengan baik dan layak di gunakan untuk pembelajaran siswa hingga saat ini.

Kata kunci: Sistem Informasi, Olahraga, Pandemi, Research and Development, Android

Abstract: The decline in the level of students' understanding of sports material during the
Covid-19 pandemic was very large, which calculated the decrease in the average student's
score. This is due to the lack of innovative learning media during the current pandemic who still
rely on media presentations that are not equipped with clear descriptions, making it difficult for
students to understand learning materials, especially sports which are full of practicum material.
This research is a research and development (R&D) which uses the ADDIE model, namely:
Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The results show that the
system can run well and is feasible to use for student learning to date.
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1. Pendahuluan

Menurunnya tingkat pemahaman siswa terhadap materi olah raga pada masa pandemi
Covid-19 sangat besar yang ditandai dengan menurunnya rata-rata nilai harian, nilai tugas, nilai
ujian semester. Menurunnya nilai ini tidak akan berdampak baik pada kelangsungan
pembelajaran khususnya materi olahraga di masa pandemi ini. Hampir disemua kelas baik
kelas 1, kelas 2, dan kelas 3, hal tersebut diakibatkan karena kurangnya inovasi media
pembelajaran pada masa pandemi saat ini yang masih mengandalkan media presentasi yang
tidak dilengkapi dengan animasi, sehingga menyulitkan siswa dalam memahami materi
pembelajaran terutama olah raga yang penuh dengan materi praktikum [1]. Tidak semua
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metode pembelajaran daring dapat digunakan pada proses pembelajaran pendidikan jasmani
yang berkaitan dengan aspek psikomotor (gerak) yang bersifat praktikum[2]

Penelitian yang dilakukan oleh dedi Model permainan untuk pembelajaran teknik dasar
bola basket di sekolah menengah pertama. Pendekatan yang dilakukan dalam penelitian ini
adalah penelitian dan pengembangan. Pengembangan produk model permainan untuk
pembelajaran teknik dasar bola basket di sekolah menengah pertama dilakukan dalam tujuh
tahapan, yaitu: (1) pengumpulan hasil riset dan informasi, (2) analisis terhadap produk yang
akan dikembangkan, (3) mengembangkan produk awal, (4) validasi ahli, (5) uji coba skala kecil
dan revisi, (6) uji coba skala besar dan revisi, dan (7) pembuatan produk final. Subjek penelitian
ini adalah anak sekolah menengah pertama. Uji coba skala kecil dilakukan terhadap 25 siswa
SMP N 4 Pandak. Uji coba skala besar dilakukan terhadap 56 siswa SMP N 1 Pandak
dan SMP N 3 Pandak. Instrumen pengumpulan data yang digunakan yaitu: (1) pedoman
wawancara, dan (2) pedoman observasi pembelajaran. Teknik analisis data yang dilakukan
yaitu analisis deskriptif kuantitatif dan analisis deskriptif kualitatif. Hasil penelitian ini berupa
model permainan untuk pembelajaran teknik dasar bola basket di sekolah menengah pertama
yang berisikan sembilan permainan, yaitu: (1) Lempar Nama, (2) Lempar Target, (3) Lempar
Gerak, (4) Fun Dribbling, (5) Target Dribbling, (6) Kejar Mengejar, (7) Tembak Tongkat, (8)
Rintang Tali, dan (9) Happy Game. Dari hasil penilaian para ahli dan guru, dapat ditarik
kesimpulan bahwa model permainan yang disusun sangat sesuai dengan karakteristik serta
pertumbuhan dan perkembangan teknik dasar pada anak sekolah menengah pertama

Penelitian yang dilakukan oleh Taufan dalam pelaksanaan permainan bola basket oleh
siswa sekolah menengah pertama tentu akan mengalami kesulitan sehubungan dengan
kemampuan serta tingkat usia yang masih rendah, banyaknya aturan peraturan bola basket
yang sangat kompleks dan belum sesuai untuk melakukan permainan bola basket dengan
ukuran yang standart, hal ini akan menimbulkan keengganan bermain serta akan memperbesar
resiko cedera pada diri anak. Sehingga diperlukan teknik modifikasi dalam permainan ini.
Dalam permainan bola basket terdapat berbagai teknik dasar, diantaranya adalah menggiring
bola, mengoper, menangkap dan menembak. Oleh karena itu untuk mencapai tujuan belajar
salah satunya melalui materi dribble bola basket. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mendapatkan gambaran secara menyeluruh kegiatan peningkatan hasil belajar siswa dalam
materi pembelajaran dribble bola basket pada siswa kelas VIl SMP Negeri 2 Nganjuk tahun
ajaran 2013/2014 melalui permainan bola basket. Penelitian ini menggunakan desain penelitian
One Group Pretest-Posttest Design, dengan populasi siswa kelas VII SMP Negeri 2 Nganjuk
berjumlah 342 siswa dan menggunakan sampel siswa kelas VII A SMP Negeri 2 Nganjuk yang
berjumlah 38 yang diambil dengan cara menggunakan teknik Cluster Sampling. Berdasarkan
hasil penelitian yang sudah dilakukan selama 3 kali pertemuan, peneliti dapat menyimpulkan
bahwa penerapan permainan dribble bola basket , yaitu permainan estafet bola, tom and jerry
dan run and chase game, ternyata memberikan peningkatan yang signifikan sebesar 14,07%.
Hal ini membuktikan bahwa penerapan permainan dribble bola basket , yaitu permainan estafet
bola, tom and jerry dan run and chase game dapat meningkatkan hasil belajar dribble bola
basket pada siswa kelas VII-A SMP Negeri 2 Nganjuk.

Research and Development (R&D) adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguiji keefektifan metode tersebut, produk tertentu yang di
maksud dapat di artikan sebagai produk yang di gunakan dalam dalam kondisi tertentu. Dalam
bidang pendidikan, penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D),
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi
produk-produk yang digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran. Dari uraian tersebut maka
dapat ditarik kesimpulan bahwa Research and Development adalah metode penelitian yang
bertujuan untuk menghasilkan produk-produk tertentu seperti media pembelajaran serta dapat
menguiji validitas dan keefektifan produk tersebut dalam penerapannya [3]

Permasalahan yang di temukan penulis dalam penelitian ini pada pembelajaran PJOK
di SMP NEGERI 1 WALED yaitu menurunnya tingkat pemahaman siswa terhadap mata
pelajaran PJOK. Hal tersebut diakibatkan karena kurangnya inovasi media pembelajaran pada
masa pandemi saat ini. Pada fakta di lingkungan penelitian, siswa dan guru hanya terhubung
melalui aplikasi whatsapp, di karenakan belum adanya media pembelajaran khusus untuk mata
pelajaran PJOK][4]. Tidak semua metode pembelajaran daring dapat digunakan pada proses
pembelajaran pendidikan jasmani yang berkaitan dengan aspek psikomotor (gerak) yang
bersifat praktikum, karena pada umumnya aplikasi whatsapp di tujukan untuk mendukung

Aria Pratama Il Penerapan Aplikasi Pembelajaran ...



INFORMATION SYSTEM FOR EDUCATORS AND PROFESSIONALS
Vol. 5, No. 2, Juni 2021, 171 - 180

sebuah obrolan bukan media pembelajaran [5]. Pembatasan pertemuan siswa dengan guru
pada masa pandemi ini juga menjadi faktor tambahan menurunnya tingkat pemahaman siswa
terhadap materi olahraga [6] [17] [18] [19].

Melalui analisa peleniti terhadap akar masalah dan faktor- faktor masalah pada
lingkungan penelitian, peneliti berniat akan membuat, mengembangkan serta menerapkan
sebuah sistem informasi media pembelajaran bola basket berbasis android. Adapun alasannya
adalah untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi olahraga bola basket [7].

2. Metode Penelitian
Prosedur penelitian ini mengadaptasi model ADDIE yang di kembangkan oleh Robert

Maribe Brach, yaitu model yaitu model pengembangan yang terdiri dari lima tahapan antara
lain:

Analyze

Q

ADDIE Model BN i3

Implement Develop

S X

Sumber: Robert Maribe Brach.

Gambar 1. Addie [15].

1). Analisis (Analysis). Kegiatan yang di lakukan pada tahapan analisis/ analysis ini
yaitu peneliti secara langsung melakukan wawancara baik terhadap siswa maupun tenaga
pendidik di lokasi penelitian, kemudian surveynya secara langsung peneliti datang ke lokasi
penelitian sesuai dengan jadwal senggang tenaga pendidik yang bersangkutan agar tidak
mengganggu kegiatan yang ada pada lokasi penelitian, dan penelitipun melakukan studi
literature dan browsing internet jika peneliti merasa membutuhkan informasi lebih. 2).
Desain(Design)[8]. Desain bertujuan untuk menentukan spesifikasi detil dari komponen-
komponen sistem informasi dan produk informasi yang sesusai dengan analisis. Kegiatan
peneliti dalam tahapan ini yaitu merancang desain yang di rasa sesuai dengan hasil analisa
pada tahapan sebelumnya menggunakan tools sederhana dari microsoft word, microsoft visio
dan astah profesional yang kemudian di lakukan dengan opsi tangkap layar menggunakan
aplikasi snipping tool. 3). Pengembangan (Development). Pada tahapan pengembangan ini
kegiatan yang kemudian di lakukan oleh peneliti antara lain yaitu melanjutan tahapan
sebelumnya yang dimana peneliti sudah memiliki desain untuk project yang akan di buat.
Kemudian peneliti mengaplikasikan desain atau rancangan tersebut ke dalam aplikasi android
studio sebagai tools pengembangannya. 4). Implementasi (Implementation). Kegiatan yang
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dilakukan oleh peneliti dalam tahapan implementasi ini yaitu mengimplementasikan secara
langsung dari aplikasi sistem informasi media pembelajaran bola basket berbasis android
tersebut yang telah melalui tahapan pengembangan dan di validasi oleh ahli materi dan ahli
media. Tahap implementasi ini produk akan di uji cobakan kepada 72 peserta didik kelas VI
dari SMP N 1 Waled. 5). Evaluasi (Evaluation). Evaluasi merupakan suatu alat atau prosedur/
tahapan yang digunakan untuk mengetahui dan mengukur sesuatu dalam suasana dengan
cara dan aturan-aturan yang sudah ditentukan. Sedangkan evaluasi program adalah aktivitas
investigasi yang sistematis tentang sesuatu yang berharga dan bernilai dari suatu objek [9] [10]
[11] [12]. Evaluasi program merupakan suatu proses. Secara eksplisit evaluasi mengacu pada
pencapaian tujuan sedangkan secara implisit evaluasi harus membandingkan apa yang telah
dicapai dari program dengan apa yang seharusnya dicapai berdasarkan standar yang telah
ditetapkan[16]

3. Hasil dan Pembahasan
Media pembelajaran bola basket pada mata pelajaran PJOK di SMP Negeri 1 Waled,

pada saat ini hanya dapat melalui aplikasi pesan whatsapp dan via zoom, untuk setiap
pertemuannya yang dirasa kurang maksimal karena dapat dilihat bahwa siswa kurang
memahami dan nilai rata-rata hasil belajar siswa menurun. Berdasarkan uraian permasalahan
di atas, maka perlu melakukan inovasi dan perubahan dibidang media pembelajaran. Media
pembelajaran bola basket yang sedang berjalan akan dikembangkan menjadi sistem informasi
media pembelajaran bola basket dalam bentuk sebuah teknologi Mobile yang berbasis Android.
a.) Use Case Diagram

Use Case Diagram pada sistem informasi media pembelajaran bola basket ini
memperlihatkan bahwa ada dua hak askses pengguna yaitu admin dan user di mana keduanya
dapat melakukan/ mengoperasikan hal yang sama namun user hanya bisa melihat dan
mengakses konten sedangkan admin dapat mengelola konten tersebut.

Sistem Informasi Pembelajaran BolaBasket

Registrasi

kelola View Menu
i —<<include>>—
Kelola -
—<<include>>— View Menu
Tugas

View Tentang
Sekolah

Admin

View Developer

Sumber: Hasil Penelitian (2020).
Gambar 2. Use Case Diagram.

b.) Activity Diagram

Diagram aktivitas menggambarkan berbagai aliran aktivitas dalam sistem yang sedang
dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, decision yang mungkin terjadi dan akhir dari
aktivitas. Activity diagram juga dapat menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi
pada beberapa eksekusi [13].
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act Activity Diagram Registrasi User )

User Aplikasi

[ Mengakses tombol Daftar ]%—[ Menampilkan menu login ]

~[
A

Menampilkan menu registrasi ]

[ Menginputkan data diri k

[ Menekan tombol REGISTRASI ]— Simpan data

Mendapat akun

Sumber: Hasil Penelitian (2020).
Gambar 3. Activity Diagram Registrasi User.

c.) Squence Diagram

Secara mudahnya sequence diagram adalah gambaran tahap demi tahap, termasuk
kronologi (urutan) perubahan secara logis yang seharusnya dilakukan untuk menghasilkan
sesuatu sesuai dengan use case diagram [13].

sd Squence Diagram Registrasi User )

X

User T

\
| - Input data user( ) bL

U L 2. Simpan datai user()

F

Halaman Registrasi |

3. Mendapatkan akun() \

Sumber: Hasil Penelitian (2020).
Gambar 4. Squence Diagram Registrasi User.
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d.) Class Diagram

Kelas sebagai suatu set objek yang memiliki atribut dan perilaku yang sama, kelas kadang
disebut kelas objek. Class memiliki tiga area pokok yaitu 1) Nama, kelas harus mempunyai
sebuah nama, 2) Atribut, merupakan kelengkapan yang melekat pada kelas. Nilai dari suatu
kelas hanya bisa diproses sebatas atribut yang dimiliki, 3) Operasi, merupakan proses yang
dapat dilakukan oleh sebuah kelas, baik pada kelas itu sendiri ataupun kepada kelas lainnya

[13] [14] [15].

Implementasi Sistem

Implementasi sistem pada sistem informasi media pembelajaran bola basket berbasis

android ini akan disajikan pada tabel 1.

Tabel 1. Implementasi Sistem.

Password

Konfirmasi Password

No. Keterangan Tampilan
. o
1 Tampilan Splash Screen B®la Basket
. (@ D -
REGISTRASI
Nama Lengkap |
Username |
2 Tampilan Registrasi User |

REGISTRASI

Sudah Punya Akun ? Log
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No.

Keterangan

Tampilan

Tampilan Menu Utama
(Dasboard)

Pembelajaran Basket

Menu Pembelajaran
SEJARAH OLAH RAGA ;
Y RS "

Menu Lainnya

o) M
ssfies (0

TENTANG SEKOLAH TENTANG DEVELOPER GALER

Perlu Bantuan ?

PERLU BANTUAN ? §
AYO TANYAKAN W

Tampilan Konten Materi

1543 20 B2

Pengertian Bola Basket

Pengertian Bola Basket

Permainan bola basket dimainkan oleh dua
regu putera maupun puteri yang masing-masing
regu terdiri dari 5 orang pemain. Permainan ini
bertujuan mencari nilai/angka sebanyak-banyaknya
dengan cara memasukkan bola ke basket lawan
dan mencegah lawan untuk mendapatkan nilai. Ketika
memainkan bola pemain dapat mendorong bola,
memukul bola dengan telapak tangan terbuka,
melemparkan atau menggiring bola ke segala penjuru
dalam lapangan permainan. Untuk dapat memainkan
bola dengan baik perlu melakukan gerakan dengan
baik. Gerakan yang baik menimbulkan efisiensi kerja
dan berkat pembelajaran yang teratur mendapatkan
efektivitas yang baik pula.
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No. Keterangan Tampilan

5 Tampilan Viewer Youtube Materi

3 Yoululgy

15:46 20 P P

Detail Tugas

Pertemuan :1
Teknik Dasar
Tanggal Pengumpulan : 01/03/2021

Deskripsi :Sebutkan dan jelaskan apa
saja teknik dasar pada permainan
bola basket yang kalian ketahui

TANYA VIA WHATSAPP

6 Tampilan Halaman Tugas

Sumber: Hasil Penelitian (2020).
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4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis, implementasi dan pengujian perangkat lunak, dapat diambil
kesimpulan menunjukan bahwa sistem informasi media pembelajaran bola basket ini sangat
layak di gunakan pada pembelajaran bola basket mata pelajaran PJOK di SMP N 1 Waled.
Sistem informasi media pembelajaran ini sudah sesuai dengan silabus, RPP yang guru
pengampu gunakan dalam pembelajaran bola basket serta sudah memberikan inovasi
sehingga siswa dapat memahami lebih baik mata pelajaran PJOK.
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